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(Struktur & Enumerasi) 


Ng Poi V\fong, 2019, Sesi 3: Struktur & Enumerasi, Lecture Notes, Pengantar Pemrograman C# 
(IF0054), S1MIK Mikioskil Medan, Dikinmkan 02 September 2019. 

Capaian MK: Mahasiswa mampu memarrfaatkan struktur dan enumerasi 
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PENJ ELASAN DARI SLIDE ke-2 & 3 


[Slide 2] 

> Apabila terdapat suatu variabel dasar, maka variabel tersebut hanya dapat menyimpan 1 nilai saja (nilai 
tunggal). 

> Apabila kita ingin menyimpan banyak nilai dengan tipe yang berbeda-beda ke dalam hanya 1 variabel 
saja, maka salah satu alternatifnya adalah dengan memanfaatkan Struktur (Struct). 

> Di dalam suatu Struktur, dapat terdiri dari banyak variabel dengan tipe data yang sama atau berbeda- 
beda. Bahkan di dalam suatu Struktur, juga dapat mengandung variabel bertipe Struktur. 

[Slide 3] 

> Pendeklarasian variabel di dalam suatu Struktur adalah sama dengan pendeklarasian variabel pada 
umumnya dengan adanya penambahan statement accessibility (Private atau Public) pada bagian 
depannya. 

> Fungsi accessibilty pada Struktur adalah : 

• Private -> Variabel tersebut hanya dapat dikenali di dalam Struktur itu sendiri. 

• Public -> Variabel tersebut dapat dikenali dari luar Struktur. 

> Suatu struktur yang sudah dideklarasikan, tidak dapat langsung digunakan untuk menyimpan nilai. 

> Untuk dapat menyimpan nilai ke dalam Struktur, maka wajib harus ada Variabel yang bertipe Struktur 
yang dideklarasikan. 

> Struktur yang sudah dideklarasikan, tetapi tidak ada satupun variabel yang bertipe Struktur tersebut, 
maka struktur tersebut tidak akan ada fungsinya. 
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PENJ ELASAN DARI SLIDE ke-4 & 5 


Dari contoh kode program tersebut, dapat dijelaskan : 

• Terdapat 1 Struktur dengan nama “Biodata", dimana di dalam struktur tersebut memiliki: 

o 1 variabel dengan nama “nama" bertipe String dengan accessibility Public. 

o 1 variabel dengan nama “thnLahir" bertipe Int dengan accessibility Public. 

• Pada Main Program, dapat dijelaskan : 

o Memiliki 1 variabel dengan nama “orang" bertipe struktur Biodata. 

o Potongan kode program “orang. nama" berfungsi untuk mengakses variabel nama yang berada di 
dalam struktur Biodata. 

o Potongan kode program “orang.thnLahir" berfungsi untuk mengakses variabel thnLahir yang 
berada di dalam struktur Biodata. 

[Video Ilustrasi] 

Note : Memerlukan Adobe Flash Player & Video memiliki Audio. 
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public string nama; 
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public int thnLahir; 
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static void Main(string[] args) 
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20 




Console ♦Write (“Nama Anda = "}; 
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orang.nana = Console . ReadLineQ; 
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orang.thnLahir = Convert .TcInt32(Consolc .ReadLindt)); 
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PENJ ELASAN DARI SLIDE ke-6 s/d 8 


Dari contoh kode program tersebut, dapat dijelaskan : 

• Terdapat 1 Struktur dengan nama "TglLahir", dimana di dalam struktur tersebut memiliki 3 variabel 

dengan nama "tgl", “bln", dan "thn" bertipe Int dengan accessibility Public. 

• Terdapat 1 Struktur dengan nama "Biodata", dimana di dalam struktur tersebut memiliki: 

o 1 variabel dengan nama "nama" bertipe String dengan accessibility Public. 

o 1 variabel dengan nama "tglLahir" bertipe struktur TglLahir dengan accessibility Public. 

• Pada Main Program, dapat dijelaskan : 

o Memiliki 1 variabel dengan nama "orang" bertipe struktur Biodata. 

o Potongan kode program "orang. nama" berfungsi untuk mengakses variabel nama yang berada di 
dalam struktur Biodata. 

o Potongan kode program "orang. tglLahir .tgl" berfungsi untuk mengakses variabel tglLahir 
yang berada di dalam struktur Biodata, kemudian dilanjutkan lagi mengakses variabel tgl yang 
berada di dalam struktur TglLahir. 

o Potongan kode program "orang.tglLahir.bin" berfungsi untuk mengakses variabel tglLahir 
yang berada di dalam struktur Biodata, kemudian dilanjutkan lagi mengakses variabel bln yang 
berada di dalam struktur TglLahir. 

o Potongan kode program "orang. tglLahir .thn" berfungsi untuk mengakses variabel tglLahir 
yang berada di dalam struktur Biodata, kemudian dilanjutkan lagi mengakses variabel thn yang 
berada di dalam struktur TglLahir. 

[Video Ilustrasi] 

Note : Memerlukan Adobe Flash Player & Video memiliki Audio. 
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PENJ ELASAN DARI SLIDE ke-9 & 10 


> Apabila Struktur berupa kumpulan dari Variabel, maka Enumerasi (Enum) adalah kumpulan dari 

Konstanta. 

> Berbeda dengan Struktur, suatu enumerasi yang telah dideklarasikan, sudah dapat langsung dibaca. 

> Untuk dapat menyimpan suatu nilai enumerasi ke dalam suatu variabel, maka variabel tersebut wajib 
dideklarasikan dengan tipe Enumerasi tersebut. 

> Contoh: 

enum Angka { 

Nol, 

Satu, 

Dua, 

Tiga, 

Empat, 

Lima, 

Enam, 

Tujuh, 

Delapan, 

Sembilan 

} Enumerasi bernama Angka yang terdiri dari 10 buah konstanta, dimana kontanta Nol akan 
bernilai nilai angka 0, hingga konstanta Sembilan akan bernilai nilai angka 9. 

static void Main(string[] args) { 

Angka digit; 
int input; 

Console.Write("Input 1 Digit = "); 
input = int.Parse(Console.ReadLineQ); 

digit = (Angka)input; -> Untuk konversi tipe data integer dari variabel input menjadi 

Enumerasi Angka, dan disimpan ke dalam variabel digit yang 
bertipe enum Angka. 

Console.WriteLine("Anda input angka {0}", digit); 

Console.ReadKey(); 

> 


5 




^^MIKROSKIL 


Pengarrtar Pernrograman C#(Fertemuan ke - 06) 


PENJ ELASAN DARI SLIDE ke-11 s/d 13 


> Setiap konstanta yang terkandung di dalam suatu Enumerasi, terdiri dari nilai konstanta berupa String 
dan Angka. 

> Secara default, nilai Angka dari konstanta pertama di dalam suatu Enumerasi adalah bernilai 0 (Nol), 
kemudian konstanta kedua akan bernilai 1, dan seterusnya. 

> Selain itu, nilai Angka dari konstanta dapat juga bernilai sesuai dengan kita inginkan. 

> Contoh: 

enum Nilail { 

Nol, 

Satu, 

Dua, 

Tiga, 

Empat 

} Dari enum Nilail, konstanta Nol akan bernilai 0, konstanta Satu akan bernilai 1, dan 
seterusnya hingga konstanta Empat aan bernilai 4. 

enum Nilai2 : long { 

Lima = 2 , 

Enam, 

Tujuh, 

Delapan, 

Sembilan 

} -> Dari enum Nilai2 yang bertipe long, konstanta Lima akan bernilai 2, konstanta Enam akan 
bernilai 3, hingga konstanta Sembilan akan bernilai 6. 
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PENJ ELASAN DARI SLIDE ke-14 & 15 


> Nilai Angka dari konstanta dari suatu Enumerasi, dapat berupa nilai sesuai keinginan kita. 

> Nilai Angka dari konstanta dari suatu Enumerasi, dapat juga merujuk ke nilai konstanta lain dari 
Enumerasi yang sama. 

> Contoh: 

enum Nilai { 

Nol = 5, 

Satu, 

Dua = 7, 

Tiga, 

Empat = Satu, 

Lima., 

Enam = 9, 

Tujuh, 

Delapan = 11, 

Sembilan = Tiga 

} -> Dari enumerasi Nilai, konstanta-konstanta tersebut akan bernilai Angka : 

Konstanta Nol akan bernilai 5, 

Konstanta Satu akan bernilai 6 (dari konstanta sebelumnya, 5 + 1), 

Konstanta Dua akan bernilai 7, 

Konstanta Tiga akan bernilai 8 (dari konstanta sebelumnya, 7 + 1), 

Konstanta Empat akan bernilai 6 (nilai konstanta sama dengan konstanta Satu], 

Konstanta Lima akan bernilai 7 (dari konstanta sebelumnya, 6 + 1], 

Konstanta Enam akan bernilai 9, 

Konstanta Tujuh akan bernilai 10 (dari konstanta sebelumnya, 9 + 1], 

Konstanta Delapan akan bernilai 11, 

Konstanta Sembilan akan bernilai 8 (nilai konstanta sama dengan konstanta Tiga], 
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PENJ ELASAN DARI SLIDE ke-14 & 15 


[Video Ilustrasi] 

Note : Memerlukan Adobe Flash Player & Video memiliki Audio. 
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